


Muito mudou desde o fim do século XX. O crescimento 
populacional e esgotamento dos recursos naturais forçou os 
países do mundo a se reunirem em uma histórica sessão extra- 
ordinária da ONU. Foi decidida a construção, por meio de um 
esforço mundial, de colônias extra-planetárias, buscando assim 
formas de suprir as necessidades de recursos minerais e reduzir 
o peso demográfico da desgastada Terra. 

O primeiro passo foi a criação da Colônia Lunar, um grande 
sucesso, representado pelos vastos carregamentos de minério 
desembarcados um ano após sua inauguração. Com o desen- 
volvimento das “Cúpulas de Contenção”, gigantescas abóba- 
das que podiam acomodar em seu interior uma cidade inteira e 
supri-la de atmosfera. O segundo passo da investida humana na 
direção do espaço estava por se iniciar... 

Encorajados pelos resultados anteriores, os líderes terrestres 
aprovaram o mais audacioso projeto já realizado pela humani- 
dade: a construção da Colônia de Marte. 








Após o término da Colônia de Marte, nossos cientistas depara- 
ram-se com um grande problema: apesar de todos concordarem 
que o processo de colonização deveria continuar, ninguém con- 
seguia superar o empecilho das longas viagens espaciais, de- 
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ado longas e caras. 

O trajeto até Marte levava cerca de três meses, com a tecnologia 
atual, O contingente de cargueiros coloniais possuía sistemas 
de animação suspensa criogênica, o que economizava ar e su- 
primentos da tripulação, esta ultrapassando a marca de doze 
pessoas (dez tripulantes, um médico de bordo e um comandan- 
te/navegador). 

Para uma tripulação maior, a criogenia tornava-se economica- 
mente inviável — e estudos posteriores indicavam muita insta- 
bilidade criogênica em viagens superiores a seis meses. Estáva- 
mos acorrentados ao nosso sistema solar! 

Muitas pesquisas foram iniciadas e uma delas em particular 
animou os cientistas. Um projeto ultra-secreto foi iniciado na 
Colônia de Marte (o local mais distante da Terra, por via das 
dúvidas...) sob o codinome Portal. 

Esse projeto, ainda em fase de testes, conseguia abrir fissuras 
na malha dimensional, criando atalhos e ligando-nos assim a 
pontos longínquos do espaço. Tudo isso na teoria e em simula- 
ções de computador. 

Durante o primeiro teste prático, uma variável com que os pes- 
quisadores não contavam acabou por explodir em seus rostos. 
Eles não esperavam que a dimensão por onde o atalho passava 
fosse habitada. O experimento havia aberto uma passagem para 
algum local desconhecido, de onde criaturas inimagináveis vie- 
ram, atacando a equipe envolvida no projeto. Em questão de 
uma hora, o complexo estava tomado pelos Demônios — deno- 
minação utilizada por um dos técnicos auxiliares, antes de ser 
estripado por uma criatura humanóide, deformada e coberta de 
chifres. 

Eles espalharam-se rapidamente pela colônia, m: ando 
quem encontrassem pela frente. A única esperança dos colonos 
repousava agora nas forças de segurança locais e na solitária 
Tropa de Fuzileiros sediada em Marte. 








Os personagens dos jogadores fazem a parte da Tropa de Fuzi- 
leiros destacada pelos governos da Terra para dar apoio às for- 
ças de segurança colonial em caso de possíveis rebeliões. São o 
único pelotão de Marte, há meses de viagem de nosso planeta 
natal. 


Perante o iminente domínio dos Demônios, esses bravos (he, 
he...) combatentes apoiam-se apenas em seus corpos genetica- 
mente fortalecidos e em pouco, porém poderoso, arsenal e avan- 
çam contra o grotesco inimigo. 

Este é o cenário do mundo de Doom, baseado no já consagrado 
Jogo de mesmo nome, onde os jogadores são colocados em uma 
situação onde o objetivo principal é salvar a própria pele! Ge- 
ralmente encararíamos esse cenário como exclusivo para parti- 
das de arena, ao estilo “Aliens vs. Predador” (publicado em 
DRAGÃO BRASIL 16), mas com um pouco de criatividade 
podemos ir além disso. 

Em um mundo distante, longe da Mãe Terra, uma experiência 
mal-sucedida abre um portal dimensional de onde uma horda 
de seres com aparência demoníaca invade nosso plano, a Colô- 
nia de Marte. 

As forças de segurança, pegas de surpresas, foram dizimadas. 
Sem elas, a Tropa de Fuzileiros do planeta ficou em séria des- 








vantagem e, apesar de lutar bravamente, causando pesadas bai- 
xas nas fileiras inimigas, também encontraram seu fim. 
Apenas um pequeno grupo de fuzileiros foi deixado para trás, 
cuidando da nave de transporte de tropas e monitorando as co- 
municações. Eles são agora a última esperança de fechar o por- 
tal, lacrando a passagem dos demônio: 
Esta é a idéia básica de DOOM, mas poderíamos inserir alguns 
acontecimentos na aventura — como, por exemplo, que os per- 
sonagens poderiam procurar por sobreviventes ou possíveis ali- 
ados nos labirintos subterrâneos da colônia (alguém aí se lem- 
bra dos Canais de Marte?); ou se deparariam com um movi- 
mento de resistência formado pelo que restou dos colonos, for- 
ças de defesa ou Tropa de Fuzileiros, unindo recursos e/ou in- 
formações para lutar contra os demônios. 

O ambiente apocalíptico de DOOM oferece inúmeras possibi- 
lidades de aventuras a um Mestre habilidoso, escolha a sua! 
De qualquer maneira, deve-se ter uma coisa em mente. Aqui, às 
vezes, nem a morte pode significar o fim! 
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Minha Mãe! E 


Uma sugestão de início de partida em DOOM (isso pode colo- 
car os jogadores no clima, destroçar seus nervos... dependendo 
da atuação do Mestre, é claro): 

Destacados para permanecerem de guarda no transporte e 
monitorarem o andamento do combate pelos comunicadores, 
os fuzileiros (interpretados pelos jogadores) de patente mais 
baixa, ou aqueles não-aprimorados geneticamente, permanece- 
ram em seus postos por mais de doze horas. 

Todos ouvem pelos alto-falantes do painel de comunicações 
ordens desesperadas de comando (Mestre, capriche na inter- 
pretação!), o rugir de armas disparando, explosões e sons gutu- 
rais vindos de algo que ninguém conseguia identificar. Por fim 
ouviu-se o som de carne sendo mastigada e, logo após, apenas 
silêncio. Os chamados da equipe da nave não foram mais res- 
pondidos. 

Os personagens estavam sozinhos! E, para piorar a situação, 
seus companheiros levaram todo o armamento pesado e a mai- 
or parte da munição, deixando os personagens apenas com suas 
Desert Eagles III (com três carregadores extras) e socos ingle- 
ses. Nesse ponto, o Mestre deve distribuir o armamento, equi- 
pamento e munição que julgar necessário aos personagens. 

Se você não é um Mestre do tipo Sádico-Mau-e-Cruel, aconse- 
lhamos que o grupo tenha pelo menos uma Ithacha Double Strike 
e duas H&K Claws Ultra com alguns cartuchos de munição 
extras. A partir daí, é por conta dos jogadores. 











(A s:€ Equipamentos: de BOOM) 





Soco Inglês: Vibro-soco inglês ativado pelo contato dos de- 
dos do usuário. Brinquedinho popular entre as tropas coloniais, 
é leve, é duro e proporciona um bom dano. 


Chainsaw (Motosserra): Unidade de mineração pesada, 
foi criada para cortar rocha e outros tipos de materiais igual- 
mente resistentes. Possui uma correia dentada feita de liga de 
titânio/diamante. Uma bateria tipo D garante ao aparelho uma 
autonomia de dois anos. Apelidado de “chainsaw” (motosserra) 
devido à sua semelhança ao similar terrestre utilizado no século 
XX para corte de árvores, pode tornar-se uma arma improvisa- 
da, mas eficaz contra os invasore 





Desert Eagle Ill: Variação melhorada da Desert Eagle .50 
Magnum. Pistola automática, tornou-se armamento padrão das 
tropas de segurança coloniais e dos fuzileiros, pelo fácil manu- 
seio e alta durabilidade, sem falar no razoável poder de fogo. 


HSK Claws Ultra: Espingarda (shotgun) calibre 12 de repe- 
tição, exclusiva para combates, muito utilizada nas tropas colo- 
niais devido ao baixo custo e grande poder de fogo. Possui um 
depósito especial de munição para 20 cartuchos. 


Ithacha Double Strike: Escopeta cano duplo de 18 polega- 
das. Apesar de comportar apenas dois cartuchos, seus disparos 
duplos são devastadores. Tida como armamento comum entre 
os colonos, apesar de ilegal. 


€X37a .50, Chaingun: Metralhadora pesada de cano gira- 
tório, alimentada por correia de projéteis .50 de até 300 disparos. 
É a melhor arma de combate não-energética utilizada pelos fu- 
zileiros. Desenhada para receber a munição básica da Desert 
Eagle III, esta arma é de uso restrito às Tropas Coloniais de 
Fuzileiros, somente utilizada em situações extremas devido à 
sua periculosidade. 








AT-5 Sagger, Lança-Foguetes: Armamento extremamente 
pesado, este lança-foguetes antiveículos é muito pouco utiliza- 
do nas colônias terrestres, deixado apenas nas mãos de oficiais 
de artilharia e operativos do exército. Existem apenas alguns 
destes na Colônia de Marte. 


RPE-I Rifle de Plasma: Mais que um dispositivo de guerra 
hi-tech, é a última palavra em armamento de base energética. 
Alimentado por uma bateria recarregável (carga máxima sufi- 
ciente para 200 disparos) através de células de força descartáveis. 
Esta arma libera rajadas de plasma ionizado com o efeito “atin- 
ge-explode”. De uso extremamente restrito, mais até que a 
EX37a, há nas colônias apenas poucas unidades à disposição 
dos fuzileiros. 


BFG 9000: A mais destrutiva arma portátil do arsenal ter- 
restre, gera uma maciça carga de energia ionizada que literal- 
mente vaporiza tudo à frente do usuário. Até o momento, só se 
tem notícia de três destes aparatos de guerra na Colônia de Marte. 
Infelizmente, por se tratarem de protótipos, eles foram postos 
em segurança em laboratórios secretos e áreas escondidas. 


Kit de Primeiros Socorros: Pequeno kit de medicamentos 
provido de sistemas de autodiagnóstico, promove tratamento de 
ferimentos leves de forma limpa, rápida e eficiente. Usado por 
muitos combatentes, ele cabe num bolso e é descartável, conten- 
do medicamentos regenerativos, antibióticos, coagulantes e anes- 
tésicos suficientes para uma dose, Recupera 3d pontos de vida em 
dois turnos de aplicação (não é possível uma aplicação parcial). 





Estojo de Primeiros Socorros: Este equipamento atua 
como o kit de primeiros socorros, só que de forma bem mais 
ampla e com doses maiores de medicamentos. Como o kit, é 
descartável, podendo ser usado uma única vez. Ambos são en- 
contrados em diversos locais nas colônias. O estojo de primei- 
ros socorros recupera 8d pontos de vida em quatro turnos (como 
o kit, não surte efeito em aplicações parciais). 





Berserker Kit; Artifício proibido, o Berserker Kit é seme- 
lhante ao de primeiros socorros, mas com uma função pouco 
relacionada à cura de ferimentos. As substâncias que este kit 
injeta no usuário funcionam como estimulantes de efeito seme- 
lhante à adrenalina, porém três vezes mais forte. Isso concede a 
quem o utiliza um aumento temporário de força e resistência 
(ST+5, HT+3). Infelizmente, aqueles que usam o Berzerker 
frequentemente perdem o controle, atacando seus próprios com- 
panheiros (enquanto o efeito durar, o usuário recebe a desvan- 
tagem Fúria). Por este motivo, o kit foi abolido, restando algu- 
mas unidades escondidas por possíveis dependentes. Seu efeito 
dura 3d+3 turnos e, caso o personagem já possua a desvanta- 
gem Fúria, ele entrará automaticamente em um estado furioso 
incontrolável, atacando quem estiver pela frente. 


Invencibilidade Temporária: Um pequeno e portátil gera- 
dor experimental de campo de força garante imunidade a qual- 
quer tipo de dano por um certo período de tempo. Esse seria um 
engenho maravilhoso se não fosse tão instável. Aquele que en- 
contrar o aparelho deve declarar que está ativando-o, se tornan- 
do a partir daí invulnerável por 3d-1 turnos (apenas o Mestre 
deverá saber a duração do efeito, cabendo a ele jogar os dados). 
Existem pouquíssimos geradores desse tipo nas colônias, e os 
que restam são descartáveis. 


Óculos de Visão Noturna: Permitem perfeita visão em 
salas pouco iluminadas, amplificando a luz ambiente. Têm car- 
ga suficiente para dez turnos de uso, podendo ser recarregado 
com uma célula de força descartável (munição básica da RPE- 
1 e BGF-9000) em um turno. 


Invisibilidade Parcial: Um globo difusor eletromagnético 
portátil que gera um “efeito Predador” ao redor do usuário, tor- 
nando-o semi-invisível por 4d turnos (só o Mestre deverá saber 
a duração exata). Isso gera modificadores de +4 à Furtividade, 
quando quem o usa está imóvel, ou +2 em movimento, impon- 
do um redutor de -3 para ser atingido. O alvo atacado pelo usu- 
ário deve ter um sucesso em Visão-2 para se defender, caso 
contrário perde suas defesas ativas. Apetrecho pouco utilizado 
pelas tropas coloniais (que não são conhecidas por sua sutileza) 
e de segurança, é encontrado somente em áreas secretas. 
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Mapas Computadorizados: Extremamente úteis, estas uni- 
dades de localização informam a quem estiver usando as plan- 
tas do prédio ou instalações (somente o nível em que se encon- 
tra a unidade). O Mestre deve mostrar aos jogadores os esque- 
mas de seu mapa de controle, incluindo as áreas secretas e pos- 
síveis passagens. Note bem, os mapas computadorizados NÃO 
são portáteis, ficando geralmente escondidos pela colônia. 





Backpack: Trata-se de uma mochila de campanha especial que 
dobra a capacidade de carga da munição dos personagens. Ela 
vem com um cinturão para 50 cartuchos, depósito para correia de 
munição .50 (600 disparos), dez carregadores cheios para as 
Desert Eagles, uma bateria recarregável para ser acoplada à pa- 
drão das RPE-1 e BFG 9000 (+200 disparos adicionais) e um par 
de cintas de projéteis de 300 disparos reaproveitáveis (leva-se 20 
turnos para abastecer um cinto com munição .50 avulsa). 


FullPack: Consiste em uma mochila ou depósito grande, “re- 
cheado” de munições sortidas. Cabe ao Mestre decidir os tipos 
e quantidade da munição do FullPack. 


Armadura Leve (Segurança): Traje padrão de seguran- 
ça, feito em Kevlar IV e recoberto de espuma vaporizante. Ide- 
al para controle de manifestações, pesa 2 kg. Suas estatísticas 
são: DP 2/1 (4 contra armas energéticas); RD 12/2. 


Armadura Pesada (Combate): Composta de placas de 
Plastiaço, derivados de titânio, Kevlar IV e espuma vaporizante. 
Exclusivo das Tropa de Fuzileiros Coloniais, acompanha capa- 
cete e protetores para pernas e braços. Pesando 15 kg, tem as 
seguintes características: DP 6; RD 25. 





As munições são parte vital em Doom, sem elas a sobrevivên- 
cia é quase impossível! Felizmente, as forças de segurança e os 
fuzileiros levaram consigo grandes estoques de projéteis .50, 
cartuchos e células de força descartáveis para recarga. Existem 
também caixas de munição e baterias reservas espalhadas pela 
Colônia de Marte escondidas para eventuais emergências (e se 
uma invasão de demônios não é uma emergência, então não sei 
o que é!). As munições dos lança-foguetes AT-5 Sagger são 
bem mais difíceis de se encontrar. 

Em um soldado morto pode-se achar ld carregadores .50 (com 
I5 projéteis cada) ou 4d projéteis avulsos (leva-se 4 turnos para 
abastecer um carregador com munição avulsa). Um oficial pode 
ter consigo 1d cartuchos. Em ambos os casos, as armas que eles 
usavam podem ser pegas, se estiverem em bom estado. 

Kits de primeiros socorros e células de recarga (dez disparos 
cada) também podem ser encontradas, mas com menos freqiuên- 
cia, nos soldados e oficiais possuídos. 

Quanto às caixas de munições, existem quatro tipos a serem 
encontrados: 





Caixa de projéteis .50: Contém geralmente uma correia de 
300 projéteis prontos para o uso na EX37a Chaingun, mas estes 
podem ser removidos para a colocação em carregadores (tem- 
po de recarga: 4 turnos). Neste caso, como em outros que en- 
globam o manuseio de munições, os personagens podem testar 
sua habilidade de Recarga Rápida; em caso de sucesso, o tem- 
po é reduzido pela metade. 


Estojo de Cartuchos Calibre I2; Possui 2 cartuchos para 
uso na H&K Claws Ultra e Ithacha Double Strike. A recarga 


completa da H&K leva 5 turnos, enquanto a Double Strike leva | 


1 turno para receber munição. 


Bateria Reserva: Garante ao RPE-1 mais 100 disparos, le- 
vando 2 turnos para transferência de carga até a bateria do Rifle 
de Plasma. Apesar da BEG 9000 usar a mesma fonte de força, 
seu consumo é muito maior; 15 unidades de energia (disparos 
comuns) a cada tiro, arredondados para baixo. 


Caixa de Foguetes: Escassas na colônia, cada uma possui 5 
foguetes anti-veículos. O AT5-Sagger comporta 5 foguetes por 
vez, exigindo 10 turnos para recarga total. Neste caso, não se 
pode testar a habilidade Recarga Rápida, devido ao tamanho e 
complexidade de instalação dos foguetes na arma. 








As forças invasoras da Colônia de Marte, que engloba o plane- 
ta vermelho e suas duas luas, sofreram pesadas baixas pelas 
mãos dos Fuzileiros Coloniais, mas ainda são tremendamente 
poderosas. Constituídas de vários tipos de criaturas, os Demô- 
nios, têm membros mais inteligentes e outros menos; seres ex- 
tremamente fortes que, em alguns casos, mais parecem ter saí- 
do de um pesadelo doentio. 

Todas as informações iniciais que os personagens recebem vêm 
das câmeras instaladas por toda a Colônia. Ao que parece, as 
hordas infernais enfraquecem com o aumento da distância do 
Portal dimensional de onde surgiram. Isso poderia ser 
aproveitável, se os personagens dispusessem da ajuda de vinte 
ou trinta batalhões de Fuzileiros, mas como não é o caso... 
De qualquer forma, a aventura só teve início! Vamos conhecer 
os adversários dos Fuzileiros em DOOM. 


Soldados e Oficiais Possuídos 

ST 20; DX le; IQ 8; HT 15/20 

Essas pobres pessoas que, em vida, lutaram contra os demôni- 
os, agora são carcaças animadas por alguma força infernal, tra- 
balhando ao lado dos invasores. Uma forma cruel e covarde 
que os Demônios usam para repôr suas perdas de combate. Os 
soldados e oficiais, geralmente fuzileiros ou guardas de segu- 
rança, são humanos normais exceto emitirem luz avermelhada 
pelos olhos — e pelos ferimentos profundos visíveis através 
dos rombos em suas armaduras. 

Os soldados usam geralmente uma Desert Eagle III, enquanto 
os oficiais chegam a usar H&Ks e em alguns casos (raros) até 
mesmo a EX37a Chaingun. 


Imps 

ST ee; DX 3; 10 10; HT 15/30; DP 2; RD IO 

Seres humanóides, deformados, cobertos de verrugas e espinhos 
ósseos, são a infantaria da horda infernal. Rápidos e agressivos, 
acabam com suas vítimas das maneiras mais cruéis e violentas, 
sem se importar com quem está na linha de fogo (incluindo mem- 
bros de sua própria raça). Seu principal meio de ataque são bo- 
las de fogo lançadas pelo peito da criatura. Tanto ele como os 
outros Demônios possuem uma certa blindagem dérmica que 
varia de criatura para criatura. 

Suas bolas de fogo causam 4d de dano por contusão, suas gar- 
ras 3d+1 de dano perfurante. 


Demon Bull 

ST 45; DX IS; IQ le; HT 18/80; DP 4; RD 35 

Bal: 8d-l; GDP: 5d+2 

Criatura semi-racional, tremendamente forte, lembra um enor- 
me gorila desprovido de pêlos e com uma imensa cabeça mu- 
nida de chifres brotando do tórax. Sua bocarra é a sua princi- 
pal forma de ataque. Possui dentes pontiagudos que podem 
rasgar uma armadura de segurança como se fosse de papel. Se 
houver certa distância entre ele e a vítima, o Demon Bull tenta- 
rá um ataque com seus chifres — uma manobra de atropela- 
mento. 

A mordida da criatura causa dano perfurante de Id+1. Se ele 
tiver espaço para correr, tentará usar os chifres, causando 2d+2 
por contusão e Id+2 por perfuração ao infeliz que estiver em 
seu caminho. 


Lost Souls 

ST O; DX I4; IQ IO; HT 20/10; DP O; RD 5 

Seres horrendos, têm a aparência de crânios humanos que flu- 
tuam no ar, envoltos em chamas. Informações preliminares in- 
dicam que essas criaturas vagueiam pela zona de combate, bus- 
cando por combatentes mortos e apossando-se de cadáveres 
em estado de conservação razoável (ou seja, que não estejam 
despedaçados), sendo os responsáveis pela “reposição” das tro- 
pas e pela existência dos soldados e oficiais possuídos. São 
sempre encontrados em bandos. 

O único tipo de ataque do Lost Soul é feito com os chifres 
(1d+2 perfurante). Quando esse tipo de criatura é destruído, 
causa uma explosão que atinge quem estiver próximo (6d no 
mesmo hexágono, 4d nos adjacentes). Eles sempre andam em 
grupos de 2d indivíduos. 


Cacodaemon 

ST 50; DX I5: IQ Ie; HT 18/80: DP 4; RD 35 

Bal: 8d-l; GDP: 5d+2 

Uma grande criatura de forma esférica, possui um único olho, 
uma imensa bocarra, pele coberta de caroços e chifres ponti- 
agudos. O Cacodaemon move-se flutuando lentamente, sem- 
pre à espreita. São extremamente agressivos e perigosos, ge- 
ralmente encontrados em áreas próximas a geradores de 
energia. Ao que parece, são atraídos por essas fontes de for- 
ça. Geralmente andam em companhia de Id Imps. 

Apesar de sua mordida ser devastadora (dano de 4d+2 
perfurantes), o Cacodaemon prefere atacar à distância com ra- 
Jjadas de plasma semelhantes às lançadas pelo RPE-1 (Sd de 
dano perfurante). Ou seja, o personagem que encontrar com 
uma dessas criaturas estará literalmente frito! 


Baron of Hell 

ST 65; DX I6; IQ I8; HT 16/65; DP 4; RD 30 

Bal: 9d+2; GDP: 7d+I 

Os oficiais da horda infernal, sua aparência lembra em mui- 
to os demônios tradicionais das teologias terrestres: cascos 
no lugar de pés, pernas e cintura peludas, pele avermelhada 
e chifres ornando-lhes a cabeça, que por sua vez mais pare- 
ce ter saído de um terrível pesadelo. Têm o tamanho de um 
tiranossauro-rex e comandam as outras criaturas pelo uso 
da força bruta (você não esperava que fosse o líder pelos 
seus lindos olhinhos azuis, né?). 

Não o subestime, pois demonstra grande astúcia e capaci- 
dade tática que faria um militar veterano ficar roxo de inve- 
ja. São encontrados em áreas vitais e pontos estratégicos, 
os quais defendem até a morte (não a deles, de preferência). 
Devido a seus hábitos territoriais, andam sozinhos, no má- 
ximos em pares. Caso os personagens encontrem um local 
que os próprios demônios de guarda evitam, é bom começa- 
rem a se preocupar! 

Essas poderosas criaturas atacam à distância com rajadas de 
plasma idênticas às dos Cacodaemons, podendo lançar duas 
delas em um mesmo turno. 


Aracnotron 

ST 85; DX I7; IQ 20; HT 18/90; DP 6; RD 40 

Os demônios parecem estar aprendendo a lidar com a nossa 
tecnologia. A maior prova disso são os Aracnotrons, criatu- 
ras-cérebro fundidas a um suporte blindado equipado com um 
sistema de quatro pernas hidráulicas e armado com duas me- 
tralhadoras semelhantes às EX37a. Isso pode parecer uma vi- 
são insólita, porém com poder destrutivo de um tanque M60 
terrestre. Como é geralmente encontrado nos complexos de en- 
genharia e pesquisa, acredita-se que desempenhe uma função 
de pesquisador nas forças invasoras. É preciso ter nervos de 
aço (ou cérebro de gelatina) para enfrentar um monstro desses 
frente a frente. 

Um Aracnotron não luta corpo a corpo, usando suas metralha- 
doras como única forma de ataque. As armas dessa criatura 
são idênticas à Chaingun padrão, com depósito de munição 
para 2000 disparos. Ela está soldada ao suporte metálico, por- 
tanto, impossibilitando sua remoção. 


Cyberdemon 

ST I60; DX 25; IQ 25; HT 20/120; DP 8; RD 70 
Bal: I9d; GDP [7d 

Uma aberração meio-demânio e meio-máquina, parece um 
Baron of Hell gigantesco com pernas cibernéticas e um lança- 
foguetes AT-5 Sagger implantado no lugar do seu braço es- 
querdo. Poucas informações existem a respeito do Cyberdemon, 
mas, ao que tudo indica, é ele quem comanda TODA a Horda 
Infernal! Extremamente poderoso, utilizou a tecnologia terres- 
tre analisada pelos Aracnotrons para aumentar ainda mais a 
sua força. Esse monstro mantém-se sempre próximo do portal 
dimensional, onde recebe e organiza os reforços de sua dimen- 
são original. As câmeras de vigilância perto dele foram inutili- 
zadas antes de revelarem se haveriam outros como ele. Espe- 
ramos que não. 

Além de poder atacar com as mesmas rajadas de plasma de um 
Baron of Hell, o Cyberdemon pode utilizar também o seu lan- 
ça-foguetes, no mesmo turno. (Será que o Darth Vader em- 
presta a Estrela da Morte só por alguns instantes?) 











Após o tremendo 
sucesso de TRIUNPHU 
para D&D e AD&D, 


chega o momento do 

GURPS ganhar 
pôster-aventur. 

GURPS DOOM é uma j 
adaptação fiel deste que “v. 
é um dos games mais 


populares de todos os 
tempos. A trama sinistra 
no planeta Marte, as 
armas debulhadoras, 


os monstros carniceiro 
tudo convertidoicon 
extrema fidelidadi 

o sistema GURPS; 
incluídos também 


cenário, 


Os personagens de Doom são fuzileiros coloniais, na sua maio- 
ria desenvolvidos geneticamente para serem mais fortes, rápi- 
dos e resistentes que os humanos comuns. Essa alteração é en- 
carada como uma vantagem racial de 100 pontos e suas modifi- 
cações são as seguintes: 


STxe (50 pontos) 

DX+e (20 pontos) 

HT+2 (20 pontos) 

Pontos de vida extras +5 (25 pontos) 
IQ-2 (-I5 pontos) 





D) DONO 
FLÁVIUS 





Essas características podem ser adotadas ou não, de acordo com 
o jogador ou Mestre (mas acreditem, que elas ajudam, não te- 
nham dúvida!). Todo personagem que não as possuir será sem- 
pre um suboficial ou de patente ligeiramente superior ao do 
restante do grupo, pois não recebe a penalização de IQ imposta 
pelas alterações genéticas. 

No início da aventura, os personagens estarão vestindo arma- 
duras de segurança, um cinturão que comporta 3 carregadores 
para Desert Eagles, 50 cartuchos e uma bateria recarregável 
(tendo somente o suporte de encaixe da bateria). Levarão con- 
sigo também um Kit de primeiros socorros (opcional). 





Tipo Dano TR Prec. e dano Máx. Peso Cdt Tiros ST RCO 
Soco Inglês cont. +ld os 
Chainsaw corte Sd 5 
Desert Eagle III cont. 3d+l IO e 200 2500 I5 3- I5 IO (0) 
€X37a, Chaingun cont. 6d+2 I8 I5 I0OO 4700 2o I5* 300 I5 -4 
HGK Claws Ultra cont. 4d ie 5 25 IBO 4 3- 2Oo Ip -3 
Ithacha Double Strike cont 4dxe 3 20 I0OO 3 B 2 Ie -4 
AT-5 Sagger cont 6dxe le 5 ISO 300 30 l Es; -5 
RPE-I, Rifle de Plasma perf. Sadie IS I0ooo 3000 IO 6 300* 3 o 
BFG 9000 perf. 20d IO 20 4000 I2000 40 B esp I6 (0) 


AT-5 Sagger: Inflinge o dano listado à uma área de 3 metros quadrados (hexágonos adjacentes ao alvo). 
BEG 9000: O consumo de energia desta arma é maior que o do'Rifle de Plasma, apesar de ambos terem a mesma fonte de força: 1 disparo de BFG 
9000 consome o equivalente a 15 disparos comuns (ou células de energia). O dano da arma atinge tudo em um raio de 10 metros. 


Use as criaturas de Doom sempre com sabedoria, Se você 
deseja jogar uma partida de arena, seja generoso na quanti- 
dade de soldados e oficiais possuídos, certifique-se que o 
número de Imps seja o dobro do número de personagens, 
adicione dois ou três Demon Bulls e... Ei, assim fica pare- 
cendo receita de bolo! 

No caso de uma aventura normal, ou uma campanha, não 
exagere na quantidade de Cacodaemons, Barons of Hell e 
Aracnotrons, afinal de contas, os jogadores querem se diver- 
tir e não assistir um massacre injusto (ou seja, em que OS 
JOGADORES é que estão sendo massacrados). O objetivo 
principal seria salvarem à si mesmos, os sobreviventes da 
invasão e a própria Terra! Basta lembrar que os Demônios 
estão aprendendo a utilizar a nossa tecnologia — então, quan- 
to tempo levaria para que descobrissem como se operar um 
cargueiro colonial (algo que a maioria dos personagens tam- 
bém gostaria de saber...) ou o próprio Portal Dimensional? 





O Cyberdemon é único e valioso, guarde-o sempre para o 
final da aventura ou da campanha, como um encerramento 
com chave de ouro. É ele quem guarda a passagem para à 
dimensão infernal. Uma vez destruído (ha, ha, ha...), basta 
desativar os equipamentos que conservam ativo o gerador 
do Portal, 

Neste momento, Mestre, você nem precisa esquentar a cabe- 
ça. Um grupo de jogadores “normais”? não vai encontrar a 
menor dificuldade em estourar... digo, desligar todo aquele 
equipamento complicado do projeto Portal. Seja complacen- 
te; afinal, se os personagens conseguiram chegar até esse 
ponto em uma aventura nesse estilo, depois de passar por 
tantos monstros, eles merecem! 

Se você já jogou Doom, procure colocar os personagens sem- 
pre em um clima pesado e paranóico, descrevendo cenas bá- 
sicas do game ou criando as suas próprias. 

E, acima de tudo, DIVIRTA-SE! 




















Alerta Vermelho! Alerta Vermelho! 

A voz nos alto-falantes alertava os tripulantes do cargueiro es- 
pacial, alterado para fins militares. As câmaras de estase abri- 
ram-se.com um chiado dos gases de suspensão. Uma luz ver- 
melha indicava que seu destino estava próximo: Marte já ocu- 
pava as janelas de observação da nave. Vocês nunca imagina- 
ram o porquê da missão, classificada como ultra-secreta, e nem 
se IMPORTAM com isso. Afinal, vocês são fuzileiros. São má- 
quinas de lutar. E fazem isso muito bem! 

O oficial-comandante dá ordens a todos. Devem embarcar na 
nave auxiliar para o desembarque na superfície marciana. Ig- 
norando o gosto de cabo de guarda-chuva na boca, vocês obe- 
decem e marcham para o local indicado. 


Logo de cara, os jogadores poderão associar esta aventura com 
o filme Aliens, quando perceberem que são um grupo de sol- 
dados enviados para outro planeta (Marte) sem a menor idéia 
do que os aguarda (até parece...). 

A força de ataque é composta pelos personagens e os seguintes 
NPCs: um oficial-comandante (caso nenhum dos personagens 
seja capacitado para isso), um oficial de comunicações e o pi- 
Joto da nave auxiliar usada para desembarcar o grupo em solo. 
O apoio e o transporte principal permanecem em órbita. 
Logo que a pequena nave parte, o oficial revela finalmente a 
missão: após um experimento secreto mal-sucedido, todas as 
comunicações com a Colônia de Marte foram perdidas. Isso 
aconteceu há quatro meses, o tempo que levaram para chegar 
até aqui (não é possível viajar mais rápido que a luz). A missão 
dos personagens é descobrir o que aconteceu com a Colônia e 
remediar a situação... se possível. 

Prestes a pousar em um dos hangares da base principal da Co- 
Iônia, os sensores não detectam nada fora do comum. Súbito, 
um tranco repentino desestabiliza a nave auxiliar — como se 
algo a atingisse, forçando o pouso. Com muito custo o piloto 
consegue manter o controle do transporte, mas informa que a 
antena de comunicação e um dos propulsores foram avariados: 
sem eles, não poderão se comunicar com a nave em órbita ou 
retornar, 

O pouso ocorre sem problemas. Para os reparos, bastarão o 
piloto e o oficial de comunicações — também podem ajudar 
os personagens que possuam as perícias Engenharia ou Mecá- 
nica, ambas com especialização em Motores ou Eletrônica (Co- 
municações), com NH mínimo 14. 

Pouco depois do início dos reparos, a nave auxiliar é atacada 
— estejam os PCs perto dela ou não. Um pequeno grupo de 
criaturas hediondas (ld Imps) ataca de surpresa com garras e 
bolas de fogo disparando do peito. Se houverem PCs por per- 
to, eles apenas terão tempo de sacar as armas (a menos que 
tenham citado algo em contrário, todos estarão com uma Eagle 
à cintura) e atirar. 

Os alvos dos Imps são o piloto e o oficial de comunicações. 
Quando eles estiverem mortos, ou se os Imps encontrarem muita 
resistência, eles fugirão. Se o piloto e o oficial escaparam sem 
fi + podem tentar terminar o conserto — mas 
não vão conseguir, pois uma bola de fogo terminou de destruir 
o propulsor já danificado. Os personagens estarão presos em 
Marte, sem comunicação com a nave. 








entos sé 





Os Clichês 

A única chance de sobrevivência dos fuzileiros é entrar na base 

e encontrar algum meio de comunicar-se com a nave em órbi- 

ta, Só que, para isso, deverão passar por aqueles... aqueles... 

DEMÔNIOS!!! E vai saber se não existem mais? 

Mesmo que tentem pilotar a nave auxiliar, não conseguirão (o 

propulsor avariado acabou por ser destruído pelos Imps em 

seu segundo ataque e fuga). Só resta juntar a cara, a coragem e 

as armas. Mas cuidado! Sabe como é, no espaço ninguém pode 

ouvir você gritar... 

Esta lista é uma sugestão dos equipamentos disponíveis para o 

grupo neste início de aventura: 

* 1d-2 kits de primeiros socorros. 

* 1 estojo de primeiros socorros. 

* 1 Desert Eagle III por personagem. 

* 2 Ithachas. 

* 2 Rifles de Plasma. 

“1H&K, 

* 1 EX 37a, Chaingun. 

* 1 soco inglês por personagem (opcional). 

e 1 caixa de projéteis e/ou cartuchos para cada arma. Devido a 
um infeliz corte no orçamento, só um dos Rifles de Plasma 
tem energia. A Chaingun está descarregada... 

* 1 armadura de segurança por personagem. 


Nos Portões do Inferno 

Sem nenhum traje pressurizado (outro maldito corte de orça- 
mento), a atmosfera irrespirável de Marte será pouco convida- 
tiva fora das cúpulas de contenção. O único lugar para onde os 
PCs podem ir é o saguão de entrada da instalação. 

Assim que entrar, o grupo verá (e será visto por) um grupo de 
2d-4 soldados dominados, além dos Imps restantes do ataque 
anterior. Id soldados têm pistolas, e os outros portam Ithachas 
— nada de interpretação aqui:.é hora de tiroteio! Caso a situa- 
ção fique apertada para os heróis, um teste bem-sucedido de 
Visão revelará um rombo em uma parede próxima — grande o 
suficiente para que passem, um de cada vez. Com a limitação 
de espaço, ficará mais fácil abater os inimigos (eles também só 
passarão um por vez). Outro teste de Visão revelará a casamata 
de munições (F). 

Se os PCs derrotarem os inimigos sem sair do saguão, não será 
necessário O teste para localizar o rombo na parede. Mas é 
impossível ver a casamata sem atravessá-lo. 

Uma vez dentro da base da Colônia, recomendamos que os 
Jogadores sejam lembrados de três coisas: 

* As armas que possuem não são fortes o suficiente para derru- 
bar ou explodir paredes ou portas automáticas blindadas (que, 
por sinal, nenhum personagem sabe abrir ou verificar se está 
funcionando; o comando dos fuzileiros não se preocupou em 
fornecer os códigos de acesso). As portas são pesadas, 
intransponíveis, e quase sempre haverá um punhado de demôni- 
os escondidos atrás de cada uma! 

* A munição usada tentando arrombar o que quer que seja será 
munição PERDIDA. 

* Visto que as armas dos fuzileiros não possuem silenciadores, 
o barulho pode atrair a atenção de alguém... ou, mais provavel- 
mente, alguma coisa! 


PAN Arquivos 


Este é um dos poucos lugares onde os personagens podem en- 
trar sem ajuda, já que a porta está aberta. Aqui eles encontra- 
rão os registros e arquivos da base, contendo o tudo o que foi 
realizado aqui. Os computadores que ainda não foram 
destruídos (a critério do Mestre) poderão ser utilizados, caso 
os personagens saibam como. Tudo isso, claro, se os PCs con- 
seguirem passar pelos Id-3 Demonbulls que se encontram no 
local, antes que eles destruam o resto dos equipamentos... 

Se conseguirem salvar pelo menos um computador, um suces- 
so na perícia Operação de Computadores revelará a história do 
ocorrido: 


Dois dias depois do corte das comunicações 
com a instalação militar/científica, localizada ao 
norte da Colônia de Marte, um fato terrível foi 
descoberto: toda a instalação fora tomada por 
criaturas grotescas e mortíferas. que não po- 
deriam ser chamadas de outra coisa a não ser 
Demônios. Após chacinar a população local, 
essas criaturas migraram para cá, aparente- 
mente atraídas por uma força misteriosa. As 
defesas da Colônia não resistiram, e a conde- 
nação final aconteceu quando um dos mons- 
tros danificou o reator desta... 


E assim termina o registro. Provavelmente aturdidos pelas re- 
velações, os heróis não terão notado uma figura feminina que 
tenta esconder-se em um armário. É a doutora Wendy Winters, 
auxiliar de pesquisas dos projetos científicos da Colônia de 
Marte, que manteve-se viva até agora escondendo-se dos de- 
mônios. Não carrega nada e não possui armadura. Está para- 
nóica, quase enlouquecida ( já falhou em três ou quatro Verifi- 
cações de Pânico...) e pensa que os PCs também são monstros 
tentando agarrá-la. 


Dra. Wendy Winters 

ST. 9; DX: le; IO: I6; HT: le 

Deslocamento: 6; Esquiva: 6; Aparar/Bloquear: O 
Vantagens € Desvantagens: Muito Bonita, Voz Me- 
lodiosa, Visão Aguçada, Memória Fotográfica, Co- 
vardia, Teimosia, Paranóia. 

Perícias: Operação de Computadores I8; Progra- 
mação de Computadores I8; Operação de Apare- 
lhos Eletrônicos (Sistemas de Segurança) I6; Ele- 
trônica I5; Captação I6. 


Em certo momento, a apavorada doutora produz um estalo — 
audível a qualquer personagem que consiga sucesso em um 
teste de Audição. Duas coisas podem acontecer: 

* Os PCs se aproximam com calma e tentam dialogar. Assim 
que a porta é aberta, a doutora grita e atinge a testa do fuzileiro 
mais próximo com o sapato (dano de 1d-4). Quando percebe 





que-são humanos;-ag; 
lhares de pedidos de desculpas. 

* Os jogadores, por alguma razão idiota (quem os entende, afi- 
nal?), mandam bala no armário. A porta resiste, e os tiros ser- 
vem apenas para desperdiçar munição e deixar a moça ainda 
mais assustada. 

De qualquer forma, os personagens encontrarão na Dra. Wynters 
uma aliada valiosa. Ela conhece os códigos de abertura das 
portas automáticas — sendo uma boa idéia mantê-la viva, ou 
pelo menos convencê-la a revelar os códigos. 

Se achar que pode confiar em seus “salvadores” (coisa pouco 
provável, se atiraram nela), a doutora vai revelar um painel 
secreto que está nesta sala. Lá estão guardadas uma unidade de 
Invencibilidade Temporária e outra de Invisibilidade Parcial, 
ambas desenvolvidas por ela mesmo. 


B Sala de Equipamentos 

Aqui os personagens encontrarão instrumentos de medição e 
poucas células de energia incompatíveis com os Rifles de Plas- 
ma. O mais importante é que estão guardadas aqui duas 
Chainsaws ainda operacionais. Um exame mais cuidadoso da 
sala vai revelar um acesso para o nível subterrâneo (H). 


C Centro de Processamento de Dados 

Esta é uma sala cheia de computadores, alguns quebrados, ou- 
tros não. Um grupo de Id soldados dominados, ld-2 Imps e 
um Cacodemon vigiam o local. Em caso de sobrevivência dos 
PCs, aqui será encontrado um mapa das instalações da base (o 
Mestre pode exibir o pôster aos jogadores). 


D Almoxarifado 

O almoxarifado não terá muita utilidade para os fuzileiros — 
aqui existe apenas equipamento científico, que a maioria deles 
nem sabe o que é. Você, Mestre generoso, poderia permitir a 
um eventual personagem de IQ elevado modificar algum equi- 
pamento de acordo com a necessidade — sempre tendo em 
vista as perícias obrigatórias e um bom resultado nos dados. 


E Maxedron Central 

Aqui ficava o centro nervoso do sistema de inteligência artifi- 
cial da base, agora convertido em um amontoado de circuitos e 
fios queimados. Se revistarem o lugar, os personagens encon- 
trarão duas células de energia para os Rifles de Plasma. 


[m Casamata de Munições 

Sem dúvida, este é o local mais procurado pelos personagens. 
Entre outras coisas, ele encontrarão: 

* 2 Fullpacks. 

e 2d caixas de cartuchos. 

* 2 caixas de projéteis em correia para a Chaingun. 

* 1 bateria recarregável para Rifle de Plasma. 

e 2 Ithachas novinhas em folha. 

Não, não adianta sair da sala e voltar para encontrar mais mu- 
nição no lugar daquela que os PCs já levaram. Isto aqui não é 
video game! 


G Centro de Controle e Monitoração 

Esta sala contém os monitores do sistema de segurança que 
abrangiam toda a base. Quando chegarem, os heróis testemu- 
nharão o final do combate entre o soldado Maximilian. Covert 
e um Demonbull, no exato momento que o humano descarrega 
sua Ithacha Double Strike sobre o monstro e acaba com ele. 





gradece aos céus e desmancha-se em mi. 


nl 





























Soldado Maximilian "Max" Covert 

ST. |6; DX: I4; 10: Iz; HT: 14 

Deslocamento: 7; Esquiva: 7; Aparar: IO; Bloquear: O 
Vantagens e Desvantagens: Rijeza +2, Prontidão 
+e, Noção do Perigo, Sorte, Senso de Dever (para 
com a Colônia). à 
Perícias: Armas de Fogo I6; Caraté IS: Traje 
Pressurizado I5; Gravidade Zero I4; Saltos I4; 
Acrobacia |5; Arremesso I4; Tática Militar IB; 
Furtividade le. 


Excelente homem da Força de Segurança Colonial, Max fez 
das tripas coração para tentar impedir a invasão da horda de- 
moníaca, e falhou. Graças a experiência como combatente, 
sobreviveu luta após luta, até a chegada dos fuzileiros (os PCs). 
Seu lema atual é: “se vou morrer, | 












vo muitos inimigos comi- 
go”. Está usando uma armadura de segurança e uma Ithacha 
Double Strike com 20 cartuchos sobressalentes. 

Ainda se recuperando, pode ser que Maximilian tente disparar 
contra os PCs — mas sua arma está descarregada e não dá 
mais nem susto. Quando estabelecerem contato, o resto da his- 
tória dos demônios virá à tona: Maximilian — ou Max — era 
um dos soldados responsáveis pela segurança da instalação mi- 
litar/científica ao norte. No momento da invasão (através do 
Projeto Portal), Max e seus companheiros iniciaram uma re- 
sistência pouco eficaz contra os demônios. Um pedido de aju- 
da foi enviado até esta instalação, mas não houve resposta. 
Após semanas de luta, Max se deu conta de ser o último sobre- 
vivente, e naquele local não duraria muito mais! Pegando um 
traje pressurizado, ele rumou para esta base, descobrindo hor- 
rorizado que esta também tinha sido invadida. Agora, com a 
ajuda dos personagens, sua esperança de salvação renasceu. 
Nesta sala existe também uma passagem para o subterrâneo (H). 








H Nível Subterrâneo 

Os subterrâneos compreendem três partes: a galeria principal, 
um compressor/coletor de lixo e um depósito desativado. Exis- 
tem duas passagens que ligam este nível ao complexo superi- 
or, uma para a Sala de Equipamentos (área B) e outra para o 


Centro de Controle e Monitoração (área G). Por aqui existen 
ld Lost Souls para cada personagem. Divirtam-se. 


| Arsenal Escondido | 

Para encontrar este local secreto, todos os personagens (inclu- 
indo os NPCs gue estejam no grupo) devem ter sucesso em um 
teste de Visão -3 ou da perícia Captação. Achando o arsenal, 
os personagens farão a festa, pois aqui estão: 

* 1 Fullpack 

* Id estojos de primeiros socorros 

* 1 EX 37a Chaingun completamente carregada 

* Id H&K para cada um 

* 1 BFG 9000 carregada 


J Usina de Força, Sala de Monitoração e Reator 
Este é o objetivo da busca dos personagens — a central de 
força que eles devem reativar e a sala de monitoração, que 
contém o equipamento necessário para se comunicar com a 
nave principal em órbita. Aqui é indispensável a presença da 
Dra. Wendy Winters, a única possuidora dos códigos para li- 
gar o reator. Sim, os PCs estão próximos do final, e para isso, 
precisam apenas passar por dois Aracnotrons e proteger a dou- 
tora contra ld outras criaturas variadas. Simples, não? 








Corra! Corra! E, quando achar que correu o 
bastante, CORRA MAIS AINDA! 

SE acharem a Dra. Winters, SE passarem pelos Demônios, e 
SE conseguirem reativar a força e entrar em contato com a 
nave, TALVEZ os personagens consigam escapar — após F 
sarem pelos demônios que ainda restam; aí é por sua conta, 
Mestre. Seja impiedo... digo, criativo. 

Quando finalmente deixam a base, nossos heróis encontram 
uma segunda nave auxiliar que chega para resgatá-los. Quan- 
do ela pousa, a escotilha se abre e o piloto sai dizendo: 











“Ois gente! Dá só um tempinho aí, parece que alguma coisa 
danificou nossa antena de comunicação e um dos propulso- 
res. Mas não se preocupem, vai levar só uns minutos para 
consertar...” 














